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PELINAPPULA - SPELKNAPP 

Keksinto kasittaa manualisesti rataurassa liikuteltavaa jaskiekko- tai jalkapallo pelinappulaa, 

Ratoja tai una pitkin liikirteltavia pelinappuloita loytyy kahta Iajia,Kasin suoraan liikuteltavia 
seka puikkojen tai lattien tai pyorien avulia liikuteltavia. Puikkojen kanssa liikuteltavat nappulat 
eivat ole suoraan pelipintaan kosketuksessa, vaan kiinni puikkojen paissS olevissa istukassa, joka 
tyontyy ylos urasta tai raosta pelipinnan alapuolelta.Pelinappula on kiinni istukassa, joka kuljettaa 
nappulaa mukanaan kun puikkoja, jotka tyontyvat ulos yleensa pelikentan paissa olevista 
reijista, vuoroin vedetaan ja tyonnetaan-Tekniikka, jossa kaytetaan puikkoja tai ratteja 
nappuloitten siirtamiseksi, ei kohtaa samoja kitkaongelmia joita vastaan tekniikka, missa 
nappuloita siirretaan kasin joutuu taistelemaan.Pelit, missS kSytetSan kasin liikuteltavia 
nappuloita, ovat rataprofiililtaan erilaisia kuin puikoilla varustetut, jossa yhdella pelinappulalla 
on aina oma suoraviivainen ratansa tai uransaPelaajat eivat siis voi koskaan kohdata toista 
pelaajaa omalla radallaaaPelinappulat kulkevat pienen vSlimatkan pSMssS toisistaan vierekkain 
pelikentan paasta paahan puikkojen joko vetamina tai tyontamina. Poikittaisliiketta 
puikkotekniikalla olisi kayttannollisesti mahdotonta toimivasti toteuttaa.Manuaalisesti toimivan 
periaatteen mukaisesti se on sita vastoin mahdollista.Puikko- tai rattirakenteen puuttuessa, 
pelinappulat voivat vapaasti kulkea rataprofiilin mukaisesti. Nappulat eivSt ole kiinni istukassa, 
yaan pysyvat urassa levemman nappimaisen alapaansa ansiostaAlapaa on nappimainen jalka, 
jonka koko on sovitettu vahan T-muotoista ratauraa pienemmaksi jotta nappi voisi edeta urassa 
esteetta. Napista,.joka on siis pelipinnan alapuolella, tyontyy ylos pelipintaan akseli, johon itse 
pelinappula on kiinnitetty. Akseli on pituudeltaan hieman pidempi kuin uran seinaman paksuus, 
jotta pelinappulan ja pelipinnan valiin muodostuisi hieman valjyytta nappulan esteetfiman kulun 
luomiseksi.Manuaalinen ratkaisu antaa siis teoriassa taysin vapaat kadet suunnitella radan 
profiilia. Rata on naissa peleissa yhtenainen, eli kaikki pelinappulat kayttavat samaa yhtenaista 
rataa, joka siis pyrkii peittamaan koko pelikentan alueen.Kun rata on yhtenainen syntyy koko 
pelikenttaa kattava pienoiskenttaverkosto, jonka muoto tai kuvio maaraytyy yhtenaisen radan 
profiilisla tai kulusta. Jotta nappuloita voisi jouhevasti siirrella paikasta toiseen uraa pitkin olisi 
uran tai radan oltava mahdoUisimman pehmea, eli ilman jyrkkia mutkia.Manuaalisesti 
siirrettavien pelinappuloitten kehittSmiseksi ei ote paljon tehty. Nappuloilla on keskiakseli, jonka 
toisessa paassa on nappimainen levennys, ja toisessa on itse pelinappula. Kun nappulaa 
liikutellaan pelilaudan urassa tapahtuu kolme kielteista asiaa, jotka hidastavat ja vaikeuttavat 
pelinappulan kulkua.Nappulan etureuna pyrkii leikkaamaan kiiimi pelilaudan pintaan nappulan 
kallistuessa.Napin T-urassa kay samoin kun nappi kallistuu sita tySntaessa urassa 
eteenpain.Kolmas hidastava tekija oh kun nappulan akseli tormaa uran mutkissa oleviin 
reimoihinTapahtuu ikava tomahdys ja usein nappulan pysahtyminen, joka tekee pelista 
epamiellyttavan. 

Nama haitat esiintyvat kahdessa tekniikan tuntemissa peleissa, joissa siis on kflytetty manuaalista 
tekniikkaa. Haitat tosin esiintyvat naissa kahdessa ratkaisussa eri syistaToinen edustaa US- A 
2 398 726, 273-132, jossa itse ratauran profiili on suunniteltu sihnallapitaenpelitaktiikkaa, jossa 
on tarkoitus tehda pelinappuloitten kulkua mahdoUisinmian monimutkaiseksi. Rata tai ura 
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sisaitaa mahdoUisimman paljon jyridda nmtkia ja esteitaJ>elinappuloitten kulku urassa on hidasta 
hiipimista etsien sopivinta reittia-Luistavaa eteenpainmenevaa jaakiekkoa ei olekaan taikoitettu 
luoda talla pelilla. Nain oUen peliUe suunniteltu pelin^ula on ihan 
taricoituksenmukainen.Vauhdm kokonaanpuuttuessapelinkulustanappulanrakenteeseen ei oUa 
sen kooinin puututtu.Toisin on kuitenkin laita mita tulee teboiikan toiseen tuntemaan 
manuaaliseen ratkaisuun.Suomalainen patentiksi muutettu hySdyllisyysmalli U - 20010032 
edustaa rataprofiUUlaan mita vaudikkainta sujuvaa jSMkiekkoilua. Pelikentta muodostuu 
kmisiokulmioisista pienoiskentista, joka muodostelma niveltyy teknisesti ^teen peittaen koko 
pelikentan sulMen pois peiin kulkua vaikeuttavat esteet, eU jyrkat mutkat Pelikentt^rofiiUsta 
huolimatta pelin kulku on enemmau tai vahemman'teksahtelevaa pelinappuloista johtuen. 

Esilla olevan keksinndn tarkoitus onkin aikaa n saa d a uudentyyppinen pelinappula, joka poistaa 
yllamainitun ongelman. 3.^^^^ 

TahSn paastaan keksinnon mukaiseUa rataurassa^fiSniaalisesti liikuteltavalla jaakiekko-tai 
jalkapaUopelinappulalla, TUNNETTU SIITA, ETTA pelinappulan urassa kulkeva nappimainen 
al^aa on epakeskoisesti akseloitu pelinappulaan.Viela parempaan tulokseen passtasn mikaU 
pelinappula seisoo oman akselinsa ympari pyorivalla alustalla tai pohjalevylla, joka mielellaan 
on lapimitaltaan leveampi kuin itse pelinappula.Nappimainen alapaa on tassa ratkaisussa 
epakeskoisesti akseloitu pyfirivsan pohjalevyyn.Viela pehmeammaksi voi tehda nappuloitten 
kulku kiinnittamalla nappimaista alapaata epakeskoakselin paahan liikkuvasti, 
esun.paUonivelella tai sokka-lenkki tekniikaUa.Napissa olevan lenkin lapi pujotetaan sokan 
tomen paa jolloin sokan lenkkipaa 3^distyy napin lenkkiin.Nain on syntynyt eiava liitos, joka 
mahdollistaa sen, etta nappi pysyy urassaan aina vaakatasossa riippumatta pelinapin 
kamstpniisesta.Taten voidaan my6s nostaa lapaa vaivatta kiekon yli sivusta toiseen.Niin kuin jo 
mainittiin, pySrivasti akseloidun alustan on hyva oUa lapimitaltaan pelinappulaa pidempi 
amakm kahdesta syysta.Alustan suurempi pinta-al'a ei yhta herkasti pureudu kiinni pelipintaan, 
ja toiseksi epakeskovaikutus on sita herkempi mita suurempi poikkeama on oletetusta 
keskiakselista.Tama herkkyys ilmenee kunpelinappi tSnnaaiadan kukniin, joUoin epakeskoisesti 
akseloitu peliuraan oman akselinsa ympSri pySriva pelinappulan alusta heiluu tdrmaysten takia 
sivusta toiseen itsenaisesti antaen itse pelin^pulaUe suhteellisen tasaiseh kulun helpottaen taten 
huomattavasti kiekon hallinnan.MikaU pelinappulalla ei olisi pySriva alusta tai pohjalevy 
epakeskoakselin synnyttama liike heUuttaisi koko pelinappulaa pyfirivan pohjalevyn sijasta.Nain 
ollen pydriya pohjalevy yhdessa epakeskoakselin kanssa on yhdistelma, joka mahdollistaa 
sulavasti toimivan jaakiekkopelinXiikuvan alustan on hyva olla pmta-alaltaan suurempi kuin 
pelinappulan pohja viela kolmannesta syysta.Suurempi alusta toimii puskurina ja estaa taten 
sormien puuttumista pelin kulkuun esim .tSrmaystilanteissa. EpakeskoakseU mydtavaikuttaa 
myos siihen, etta pelinappulan alusta ei leikkaa kiinni pemautepintaan.Nappi epakeskoakselineen 
pyrku ama asettumaan pelinappulan vanaveteen jattaen eteensa laajan alan alustapintaa, joka 
tehokkaasti estaa pelinappiilan kaUistumisen janain samalla estaenjumittumisen peUpintaanJsliin 
kuin jo mainittiin, pelinappulan pyOrivan alustan ansiosta vanavedessa kulkeva epakeskoakseli 
nappemeen ikaankuin tanssii laidasta laitaan, mukautuen ladan profiiliin mahdoUistaen samalla 
pelinappulalle suoremman kulkvureitin. 

Teknisesti olisi my6s mahdoIKsta ratkaistapelinappuloitten liikkumisongelma rullalaakeroimalla 
pelinappulan alapinta.Laakerointi tulisi asentaa nappulan pohjan^lkosyrjaan, jolloin nappulan 
jumittumisen ulkoreunasta pelipintaan poistuisi kokonaan.Ratkaisu on kallis ja voisi aiheuttaa 



Mtkaongelmia urien kanssa.Parantaakseen epakeskotekniikan tuoma tSnnaysvaimennus voi 

pohjalevyn kiinnittaa pelinappulaan joustavaUa akseima,esmi kumilenkUla.Lenkm toinen pM 
kiuimtetaan pohjalevyssa olevaan lenkkiin ja toinen pM pelinappulan onton sisatilan 
ylapaahan.TaU5in saadaan aikaan ra(fcaisu, joka mahdollistaa pohjalevyn ei ainoastaan pyorivSn 
lukehdinnan, vaan sen liikumisen my6s vaakatasossa.Saavuttaakseen vieia suuremman 
vaimennusefektin, n^pi voidaan kunnittSa varren tai hannan valilyksella epakeskoakseliin. Varsi 
on taten knnnitettava pelin^pulan pohj apinnan ylapuoleUe, jotta ratkaisu ei jairuttaisi nappulan 
etenenusta.Kunmtys tapahtuisi pelinappulan pohjaij ja pohjalevyn vSliin. 

Seuraavassa keksintoS selitellaSn viitaten oheisiin piirustuksiin, jossa 
Fig 1 esittaatunnettuatekniikkaa. 

Fig 2 esittaa lapileikkauksen sivusta keksinnenmukaisesta pelinappulasta. 
Fig 3 esittaa edeileen sivukuvaa pelinappulasta erilaisella akseliiatkaisulla. 
Fig 4 esittaa pelinappulan onttoa ratkaisua. 
Fig 5 esittaa rullalaakeroitua ratkaisua. 
Fig 6 esittaa fig 2 alaviistosta. 

Fig 7 esittaa lapileikkauksen T-muotoisesta pelinappulan rataurasta. 
Fig 8 esittaa alhaalta varsi-tai hantaratkaisua. 

Fig 1 esittaa tunnettua tekniikkaa, missa itse pelinappulaan (A) on kiinnitetty sen pohjan 
keskipisteeseen akseh (C) nappeineen (B), joka pitaa pelinappulan (A) rataurassa (T).Akseli (C) 
nappeineen (B) on kiinnitetty pelinappulaan (A) ruuvilla (G)Xapa (X) on kiinnitetty 
pelm^ulan (A) alaosaan. 

Fig 2 esittaa keksinnSn mukaista ratkaisua, jossa itse pelinappula (A), johon on omaUa akseliUa 
(D) kunmtetty pyorivasti erillinenpohjalevy (E), joka on l^imitaltaan pelmappulan (A) pohjaa 
suurempLPohjalevyn (E) toiseen laitaan on kiinnitetty epakeskoakseli (P), jonka alapaassa on 
nappi (B). joko itsenaisesti epakeskoakselilla (P) pySriva, tai yhta osaa akselia 
(P).EpakeskoakseU (P) voi oUa kiintea osa pohjalevya (E) tai pyfiriva holkki oman akselinsa (Pa) 
jrapan. 

Fig 3 nakyy pelinappula (A), pohjalevy (E), sen akseli (D) seka pohjalevyyn (E) kiinnitetty 
epakeskoakseh (P) nappeineen (B). Nappi (B) kiinnitlyy liikkuvasti akseUin (P) 
silmukkaknnmtyksella (F). Sokka (G) pujotetaan napissa (B) olevan sihnukan lapi, ja sokan (G) 
paat levitetaan pohjalevyn (E) pintaan kiinni.Tall6in saadaan nappi (B) liikkuvaksi ja 
vaakatasossa pysyvaksi, vaikka pelinappulaa (A) kaUistetaan. 

Fig 4 esittaa pelinappulaa (A), jossa pohjalevy (E) on kiinnitetty pelinappulaan (A) liikkuvaksi 
pyonvdsti seka vaakatasossaTamanmahdoUistaajoustavaakseU (K),joka on kiinni pelinappulan 
(A) lenkissa (L) seka pohjalevyn (E) lenkissa (M).Vaakatasossa liikkumista auttaa pelinappulan 
(A) ontto tila (Y). - 



Fig 5 esittaa kuulalaakeroitua (N) ratkaisua. Pydrivat kuulat (R) on asetettu kokoympyraan 
pelmappulan (A) pohjan ulkosyrjaan. 
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Fig 6 esittaa fig 2 alaviistosta. 

Fig 7 esittaa iSpileikkauksen pelUaudan (S) T-urasta (T), jossa pelinappula (A) liikkuu ja pysyy 
nappinsa (B) avulla. 

Fig 8 nakyy varsi (Va), joka on joko epakeskoisesti (P) kiinni pelinappulan (A) pohjassa tai sen 
pohjalevyssa (E), tai kiinni pelinappulan (A) pohjassa olevassa keskiakselissa (D).Kuvassa nakyy 
viela nappi (B) akseleineen (Pa). 



KeksintS ei rajoitu yllamainittuihin esimerkkeihin, vaan voi vaihdella suojavaatimusten 
sallimissa puitteissa. 

SUOJAVAATIMUKSET - SKYDDSKRAV 

1. Rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava jaakiekko- tai jaikapallopelinappula, 
TUNNETTU SETA, ETTA pelinappula (A) pysyy epakeskoiseen akseliinsa (?) kiinnitetyn 
nappinsa (B) avuUa rataurassaan (T). 

.2. Ensinunaisen suojavaatimuksen mukainen rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava 
jaakiekko-tai jaikapallopelinappula, TUNNETTU SETA, ETTA pelinappulan (A) pohjaan on 
kiinnitetty erillinen, oman akselinsa (D) ympari pyoriva pohjalevy (E), jonka reunaan 
epakeskoakseli (P) nappeineen (B) on kiinnitetty, 

3. Edellisten suojavaatimusten mukainen rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava jSakiekko- 
tai jaikapallopelinappula, TUNNETTU SHTA^ETTA pohjalevy (E) on lapimitaltaan suurempi 
kuin pelinappulan (A) pohjapinta. 

4. Edellisten suojavaatimusten mukainen rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava jaakiekko- 
tai jaikapallopelinappula, TUNNETTU SITTA, ETTA pelinappulan (A) nappi (B) on liikuvalla 
liitoksella (F) kiinni epSkeskoakselissa (P). 

5. Ensimmaisen suojavaatimuksen mukainen rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava 
jaakiekko-tai jalkapaUopelinappula, TUNNETTU SHTA, ETTA pohjalevy (E) on kiinnitetty 
onttoon (Y) pelinappulaan (A) joustavalla akselilla (K). 

6. Ensimmaisen suojavaatimuksen mukainen rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava 
jaakiekko-tai jaikapallopelinappula, TUNNETTU SHTA, ETTA pelinappulan (A) pohjaan on 
kiinnitetty niUalaakeri Q^. 

7. 1 - 4 suojavaatimusten mukainen rataurassa suoraan manuaalisesti liikuteltava jaakiekko- tai 
jaikapallopelinappula, TUNNETTU SHTA, ETTA nappi (B) on vairen tai hannan (Va) 
valityksella kiinni joko pelinappulan (A) keskiakselissa (D) tai epakeskoakselissa (P). 
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SKYDDSKRAV 

1. En I en banskSra direkt manuellt fiamferbar ishockey- eller fotbollspelknapp, 
KANNETECKNAD AV, ATT spelknappen (A) halb I banfiian (T) genom den I spelknappens 
(A) excentriska axel (P) festsatta knappea (B). 

2. En I en banskara direkt manuellt fiam^rbar ishockey- eUer fotbollspelare enligt skyddskrav 
1, KANNETECKNAD AV, ATT i spelknappens (A) botten ar festsatt en skild, kring sin egen 
axel (D) roterande bottenplatta (E) i vara kant den excentriska axeln (P) med knappen (B) Sr 
£istsatt. 

3. En i en banskSra direkt manuellt framfbrbar ishockey- eller fotbollspelknapp enligt de 
tegSende skyddskraven, KANNETECKNAD AV, ATT bottenplattans (E) diameter Sr stfirre 
an spelknappens (A) basyta. 

4. En i en banskSra direkt manuellt framffirbar ishockey- eller fotbollspelare enligt de fbregaende 
skyddskraven, KA>JNETECKNAD AV, ATT spelknappens (A) knapp (B) ar rSrUgt (F) 
sammanfogad med den excentriska axeln (P). 

5. En i en banfara direkt manuellt framfbrbar ishockey- eller fotbollspelknapp enligt skyddskrav 
1, KANNETECKNAD AV, ATT bottenplattan (E) ar festsatt I den ihaliga (Y) spelknappen f A) 
medenflexibelaxel(K). -ff v y 

6. En i en banfSra direkt manuellt framfbrbar ishockey- eUer fotbollspelknapp enligt skyddskrav 
1, KANNETECKNAD AV, ATT i botten pa spelknappen (A) ar fastsatt ett kullager (N). 

7. En i en banfara direkt manuellt framfbrbar ishockey-eller fotbollspelknapp enligt 
skyddskraven 1 - 4, KANNEIECJCNAD AV, ATT knappen (B) ar genom formedling av en 
sjaivstSndigt roterande arm eller svans (Va) festsatt antingen I spelknappens (A) centralaxel .(D) 
eller i den excentri^ca axeln (P). 



